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í ELEVEn 37 

j Todo el espectáculo del 
fútbol en el juego oficial 
1 de la Liga japonesa. 

| PSYCHIE FORCE 

• SATURN 

! PRIKURH 

V Atlus produce un arcade 
que causará sensación 
por su diseño gráfico. 
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El gran clásico de Enix para Super 
Famicom debuta en los 64 bits. 


• PLAYSTATION 

OBRR 

La obra de Buichi Terasauua 
deja honda huella en la 
potente máquina de Sony. 
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TAKESHI ISHUIN & SHINOBU TSUKAHARA 
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HITOMI 

SUZUKI 


“CinCD DE [HDD DIEZ 
FERSDDH5 SDELED 
SED LD IDITDD” 


Con esta asombrosa afirma- 
ción, que pocos de los pre- 
sentes nos atrevimos a dis- 
cutir, concluyó Hitomi su 
conferencia sobre el hombre 
moderno en el Quinto Foro 
Intenacional «Sociología y 
otras menudencias al uso», 
celebrado hace apenas dos 
semanas en Aluche tílíla- 
drid). Hitomi, la $ran ven- 
cedora en el apartado «(Ha- 
nos Libres», demostró en es- 
tas jornadas que esta cien- 
cia aún tiene mucho que 
decir y no poco que callar. 
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YELLOW FLASHES 


La pasada edición del Shoshinkai es la protago- 
nista indiscutible, gracias a los 40 títulos para 
/V64 que se pudieron ver en ella y el lanzamien- 
to del ansiado 6400. La otra gran sorpresa es 
el lanzamiento de la tercera entrega de la saga 
RIDGE RACER: RAGE RACER. Un juegazo de 
conducción que dará mucho que hablar. 
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ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANGA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 
OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 


Director Marcos García Coordinador SUPERMANGA: Jesús Manuel Montané Diseño. Tomás Javier Pérez Rosado Edición: J. L. del Carpió 
Han colaborado en este número: Brx.no Sol, Javier Bautista. |. L del Carpió, Pau Blanes, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana CarvajalCalvo, Ikue PMtoor ^ugustus Wanamaker, 

Amau García Pérez ("Lokotaku" y "Mangaka") y Alejandro Amaga (tratamiento de imagen) Dirección: O Donnell, 12, 1 °, 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax. (91) 586 32 32 
Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y no se puede adquirir por separado 












a una unidad CDx4 y capaz 
de almacenar 64 megabytes en 
cada disco. Hasta el momen- 
to son cinco los juegos desa- 
rrollados para este soporte: 
CREATOR, FIRE EMBLEM 64, 
LEGEND OF ZEL- 
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L os pasados 
22 y 24 de 
Noviembre 
tuvo lugar en 
Tokio la popular 
feria Shoshinkai 
con un protago- 
nista indiscutible: 

Nintendo 64. En- 
tre las principales novedades 
se pudo ver al fin la esperada 
unidad 64 Disk Orive {6400), 
con una velocidad equivalente 


DA 64, MOTHER 
3 y SUPER MARIO 
RPG 2. Así mismo, 
vieron la luz un 
modem fabricado 
por Seta y un cu- 
rioso periférico, 
Vibrator Pack, que 
ajustado al man- 
do de N64 tiene la peculiari- 
dad de transmitir al jugador 
todo tipo de sensaciones. En- 
tre los 40 títulos que se pu- 
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HHI5IIII1A 
UIH SHUSPDU 

de Shinji Imaizumi 


E ste curioso y emocionante 
manga, publicado en la re- 
vista SHONEN JUMP entre 
1988 y 1990, nos cuenta las 
desventuras de un valiente joven 
llamado Dan... un joven valien- 
te, sí, pero también desgraciado. 
Veréis: nada más empezar la his- 
torieta, su padre mata en un 
combate de boxeo a su mejor 
amigo, por lo que huye a Esta- 
dos Unidos, donde enferma y 
muere. Poco después. Dan que- 
da al cuidado de una orden reli- 
giosa un tanto estrafalaria y se 



r 




hace monje sin dejar de lado su 
preparación física, con la pre- 
tensión de hacer realidad el sue- 
ño de su progenitor: convertirse 
en Campeón del Mundo. 

Tras unos años de entrenamien- 
to, Dan regresa al japón, donde 
se preparará a fondo en el gim- 
nasio regentado por -¡qué cruel 
es el destino!- la hija del hombre 
al que su padre mató: Misuzu. 
¿Hay que decir que se enamora- 
rá de ella? ¿Y que él es un inge- 
nuo de tomo y lomo? ¿Y que los 
personajes secundarios tratarán 
de instruirle? ¿Y que, a pesar de 
no poder pronunciar dos frases 
seguidas, sus técnicas de com- 
bate le hacen prácticamente in- 
vencible? Pues nada, no lo digo. 
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dieron ver en el Shoshinkai 
(todos ellos jugables) el rey 
fue sin duda SUPER MARIO 
KART 64, que saldrá a la ven- 
ta en Japón el 14 de Diciem- 
bre con una mando especial 
de regalo (y sin aumento de 
precio). Otra gran noticia fue 
la futura aparición de la con- 
versión a N64 de una de las 
obras míticas del manga: JUN- 
GLE EMPEROR LEO del autor 
Osamu Tezuka. 



ALLEGA EL TERCER RIDGE . El 3 de diciembre 

fue una fecha muy especial para los usuarios de Play- 
station. Ese día sólo salió un único título de PSX a la ven- 
ta, y era ni más ni menos que la tercera entrega de la es- 
trella indiscutible de Namco: RAGE RACER. Con una ¡n- 
tro y unos gráficos a años luz de todo lo que hayáis visto 
en cualquier otro arcade de conducción, el nuevo rey de la 
carretera nos ofrece una variopinta selección de vehículos di- 
ferentes, la posibilidad de mejorarlos con el dinero conse- 
guido en cada carrera y ¡atención! decorarlos con nuestros 
propios diseños. Posiblemente, el mejor juego de coches de la historia. 
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OPCIONES 


( on juegos como éste que os presentamos, 
aquella antigua creencia que afirmaba que los 
japoneses sólo se limitaban a copiar y que no 
aportaban prácticamente nada novedoso se 
derrumba, una vez más, ante otro gran ejem- 
plo de su inigualable buen hacer. WINNING 
ELEVEN 97, vaya por delante, es el mejor si- 
mulador de fútbol que hemos visto para PlayStotion 
hasta la fecha. Basado en la liga profesional de fútbol 
japonesa, cuenta con las principales competiciones 
nacionales (Liga, Copa y All Star) y todos los juga- 
dores y equipos de esta temporada. A caballo entre 
WORLD WIDE SOCCER de Saturn y ADIDAS POWER 
SOCCER de Playstation en el aspecto gráfico, este 
juego de Konami es un auténtico espectáculo en 
que todo brilla con un realismo simplemente extra- 
ordinario. Los jugadores, por ejemplo, están forma- 
dos por polígonos con texturas y poseen una ani- 
mación tan perfecta y rica en detalles que tendre- 
mos la sensación de estar viendo una retransmisión 
deportiva. Además cada uno de los jugadores cuen- 


▲ COPA. Este modo es realmente 
emocionante. Los rivales mejoran 
en cada ronda y la final es terrible. 


A ALL STAR. Algo muy típico de los 
juegos de fútbol nipones. Los mejo- 
res de la liga tienen una cita aquí. 


A LIGA. Muchos partidos a doble 
vuelta y con la regla del gol de oro. 
El modo de juego más duradero. 
















ta con su propio aspecto físico y una digitalización 
de su rostro. Para que nada os falte, el juego cuenta 
con varios campos, diferentes climatologías, todo ti- 
po de tácticas y formaciones, y un archivo con to- 
dos los datos de los protagonistas. 

En cuanto a jugabilidad, WINNING ELEVEN 97 es 
un programa rápido, manejable y con una dificultad 
que entusiasmará a los amantes de los retos compli- 
cados. Aunque los porteros son más bien torpes, al- 
canzar la portería es tan difícil como callar a The Pu- 
nisher por lo que todo queda compensado. Ade- 
más, el nivel de los contrarios es tan alto que sus lle- 
gadas al borde del área son casi siempre gol. 

En resumen, por su belleza, calidad y selectiva juga- 
bilidad, WINNING ELEVEN 97 es el principal candi- 
dato al trono del deporte rey en Playstation. 
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|a tenemos 

Ileon noso- ' 

u tros la cuar- L «i > .ii 
W ta entrega 
1 de la más 

W célebre saga I ' ||' *1 

de clásicos apare- 
cida hasta la fe- 
cha, y que ha ser- 
vido como refe- 
renda a otras 
compañías para 
sacar al mercado 
muchas de sus jo- $ ^ 
yas olvidadas en 

el tiempo. Tenemos ante nosotros el me- 
jor volumen de todos los de Namco, y to- 
do por la inclusión de dos auténticos jue- 
gazos, en especial el matamarcianos 
ORDYNE, que por sí solo se podría sacar 
al mercado sin desmerecer para nada con 
otros colegas mucho más contemporáne- 


NAMCO 


Un coIosaI 

MATAM ARciA- 
NOS de CORTE 

clÁsico y ju- 
qAbiiidAd ex- 
ce Isa QUE OS 
MARAVÍ LIARÁ. 


Otro dE Los 

lEqENdARÍOS 

dE Namco 

QUE, A pESAR 
dE SU VETERA- 
NÍA, MANTÍENE 
SUS ENCANTOS. 















YUH 

SAI?' AMOTO 


“LAS EII1ISDRI15 DE 
RHDID DEBERIHD 
ESTAR PBOHIBIDflS” 

Yuki, japonesa afincada 
desde hace meses en el cas- 
co viejo de Barbote» está 
que trina con Radio Amor. 
Su terrible enfado se debe a 
cierto locutor, un tal Ratun 
«CRíftT FR05TY»* montón, 
se pasa horas y horas berre- 
ando sin que la emisora ha- 
ya sido aún madurada. Su 
volumen de vo* es tan atro- 
nador que ya cuenta con 
oyentes en otras provincias. 
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I ras los excelentes resultados co- 
sechados por REAL BOUT, tan só- 
lo quedaba por ver como SNK 
aprovecharía su flamante amplia- 
ción de memoria para Saturn en 
siguientes lanzamientos, como es- 
te SAMURAI SHODOWN 3. El resul- 
tado no puede ser más esperanzados 
No sólo se ha reducido el tiempo de 
carga a su más mínima ex- 
presión (ni en una Neo Geo 
CDZ cargaría más rápido), 
sino que la calidad técnica 
del juego es francamente 
impresionante. Un scaling 
perfecto, animaciones sua- 
ves y fluidas, y toda la ju- 
gabilidad del original ha- 
cen de esta ver- 

sión 5o- - 


turn uno de los mejores juegos de lu- 
cha aparecidos hasta el momento pa- 
ra éste o cualquier otro sistema. Y SNK 
sin distribuidor en Occidente todavía. 
Sony está empezando a distribuir sus 
productos en Estados Unidos, pero 
de las magníficas adaptaciones para 
los 32 bits de Sega, ni «flowers». 

NEMESIS 
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TOYOMÍ 

ISHIKAWA 


“no ES QUE ESTE 
TRISTE. ES QUE RO 
SE SnnREIRJIET 


T reí horas de sesión foto- 
gráfica Imás otra para el 
bocata de sardinas), le cos- 
tó al fotógrafo descubrir el 
motivo por el que esta ni- 
pona no sonreía. Le hicie- 
ron cosquillas, le contaron 
el chiste de la vaca, las pe- 
ripecias amorosas de The 
Punisher... p nada. Topomi, 
con lágrimas en los ojos, 
acabó por confesar que ella 
no tiene ni un solo diente. 





Ja (¡antÓAlica iniAo dsd ¡ussp no A 
rnüüia La invaAión dsd Asino dsd 
dluib cuido Salvajs a mano A dsd 
malvado (Don düLaAión y. aju As- 
quilo de vilianoA spalonsA, sntns 


Ida qus dsAiasa Jhs (puniádisA. si 
tapón auUadoA. Ja calidad iácni- 
cads La inJtAo, como pod¿ÍA osa sn 
Loa imáqsnsA, da oxcsdonls. JóaIí- 
ma qjus Asa tan coAía. 
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nmarcado dentro de Jjy ^ 

la categoría de arcade puro y 

duro, PRIKURA DAISAKUSEN recuerda bastante a la máquina re- 
creativa MOONWALKER de Sega, esquivando cientos y cientos de 
enemigos a través de largo pasillos isométricos. En el juego de Atlus 
no podremos disfrutar de los bailes y magreos corporales de Mi- 
chael Jackson, pero contaremos en cambio con los servicios de Ku- 
rara, uno de los luchadores de POWER INSTINCT 2, su prima, y un 

gigantesco perrazo de nombre 
| Gurey. Los tres tienen ante sí 
>v dáBm V J un buen número de niveles, 

muchos enemigos y distintos 
tipos de armas e ítems, que 
9 van desde la maza del viejo de 

^ : í-'t-j.. \N ^ los turrones Picó hasta la en- 

trañable bola de pinchos. A 
imgE váilP* pesar de que su mecánica es 

algo simple y reiterativa, el he- 
j&frra fl cho de tener algunos de los 
,jgr // B me j° res gráficos vistos en 5a- 
Hjt- C ¿ turn hasta la fecha hacen de 

PRIKURA un CD interesante. 
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lista sí que sabe. Atrás que- 
daron los tiempos en que las 
chicas de su edad le pedian 
a Papá Hoel una muñeca o 
un traje de enfermera con 
escote, Ahora lo que se lle- 
va es lo de Horiko, que ha 
pedido un cuerpo de mode- 
lo y, el próximo año, una 
cabe?a de tres tallas menos, 
ñsí ya no tendrá que pedirle 
prestado a la vecina este 
con el que posa en la foto. 




Í daptación de la recreativa del mismo 
nombre, la última aportación de Tai- 
to al catálogo de Playstation es un 
original beat'em-up de corte poligonal 
a medio camino entre el IDAI NARU 
DRAGON BALL DENSETSU de Satura 
y PSX y el añorado BASTARD! de Su- 
per Famicom. Dividido en cuatro modos de 
juego diferentes ( Arcade Mode, Story Mode, 
Training Mode y Vs Mode), PSYCHIC FORCE 
está compuesto por un elenco de ocho fu- 
lanos de lo más variopinto, entre los que 
destaca un ángel femenino que responde al 
nombre de Emilio ¿? y una mole parduzca 
llamada Gates que llega a ocupar toda la 
pantalla con su inmensa masa muscular. Por 





supuesto no falta el jefazo final, llamado 
Kieth, al que (como ya es costumbre) po- 
dremos seleccionar una vez que acabemos 
el juego en nivel Hard. La originalidad de 
PSYCHIC FORCE reside en que todos los 
combates se desarrollan den- 
tro de los límites de un cubo «w. > k 
imaginario, dentro del cual los J; . ^ 
luchadores pueden volar con / 

toda libertad. Como en BAS- . 

TARD! aquí flota todo el mun- £' ' /¡i 
do, y las magias son el verda- 
dero eje central del juego, re- 
legando el contacto físico a un segundo pía 


no. Esto es lo que quizás ha condenado a 


PSYCHIC FORCE entre algunos grupúsculos 


La vista del juego se 
acerca y aleja según 
a la distancia a la en 
que se encuentran los 
luchadores. 


STfiR? sania 
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de fans de arcades de lucha, que 
acostumbrados a disfrutar con combates a 
puños desnudos, no han asimilado muy bien 
un juego en el que toda la mecánica se cen- 
tra en ejecutar magias en la distancia. Por 
nuestra parte, nos parece un buen juego. 
Nos impresionó bastante cuando lo vimos 
por primera vez en el pasado Salón del 
Manga y el Videojuego, en parte por su 
espectacular secuencia de introducción (una 
de las mejores hasta la fecha en PSX). La pe- 
na es que es poco probable que salga algún 
día del mercado japonés. 

NEMESIS 


Los escenarios re- 
producen parajes 
tan variopintos 
con ciudades, tem- 
plos budistas o el 
interior de un vol- 
cán en erupción. 
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MAS AYO 
f'ASAHARA 


“DRERIRER IRE HIZO 
UR TRUCO QUE RIE 
TIRO DE ESPALOOS” 


Cuidado con R.Dreamer, 
porque parece un santurrón 
pero no sabéis como las $as- 
ta cuando le tocan la mo- 
ral. ÍYUrad sino a fílasayo, 
que le esperó a la salida del 
curro durante meses para 
pedirle un truco de su jue^o 
favorito, fintes de que ma- 
sado pudiera decir nada, el 
Rey del Truco le hi?o un 
combo que la dejó sin respi- 
ración y con al$o menos de 
ropa que en la fotografía. 








g |a sabemos que este juego 
I no es ni mucho menos ja- 
■ ■ ponés, pero debido a su re- 
■I percusión en el mercado n¡- 
W pon lo incluimos en JAPAN- 
m MANIA. Rareware y Nin- 
m tendo se unen para ofrecer- 
f nos la secuela del Kl de 
SNES. Y lo llamo secuela porque 
aunque Nintendo anunciaba que 
KILLER INSTINCT GOLD sería una 
mezcla entre la 
primera y según- 
da parte, no es ni 
más ni menos 
que una versión 
mejorada de la W 
PH segunda. Escena- 
H rios en 3D per- 

I fectamente tex- l_ 


COMO^ 





turizados, multitud de opciones, 
modo training, combos de hasta 90 
golpes, y una jugabilidad que su- 
pera con creces a la de su hermana 
recreativa, son las cualidades más 
notables de este juego cuyo fallo 
más tangible es la exclusión de las 
secuencias de vídeo. 

DOC 
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□ con un nuevo coche más potente y manejable. 


umn usa 


I | 
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ramos ambas versiones, esta que 
aparece ahora es muy superior en 
gráficos, se mueve mucho más 
suavemente y es igual de rápida y 
de espectacular. Si visualmente es 
la recreativa potenciada, en ma- 
teria de jugabilidad también pa- 
rece haber ganado esta versión al 
contar, por ejemplo, con nuevos 
vehículos como un Jeep, además 
del fantástico autobús escolar y el 
veloz coche de policía. La estruc- 
tura y mecánica 
JJI de CRUIS'N USA 
. son idénticas, pe- 
. mRoII ro sabernos que 
< 5 este juego guarda 
v algunos secretos 

más. Ya os los 
desvelaremos en 


^rnvimnc nnmprm 


np i nrAR 
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A ntes de nada conviene 
aclarar que hemos inclui- 
do este juego americano 
en JAPANMANIA porque 
CRUIS'N USA acaba de sa- 
lir en el mercado nipón, y 
por lo tanto es tema de in- 
terés para nosotros. Dicho 
;sto, pasemos al asunto. Esta con- 
/ersión para N64 de la popular re- 
creativa conserva, al 100 por 100, 
el espíritu y la jugabilidad de la 
máquina, pero, 
como es lógico, 
también se han 
realizado impor- 
tantes cambios a ^ 
nivel gráfico. Teó- I 
ricamente la Co/n | */> j ; 

op tenía la misma ~ -- ® “ “ 
placa que Nintendo 64 pero si mi 
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□ Aquellos que logren □ 

□ completar con éxito □ 

□ todos los tramos de □ 

□ es ta gran carrera □ 

□ americana, se ve- □ 

□ rán obsequiados □ 









La profesión de Pirata Espacial 
nunca fia sido fácil. Hay que Pacer 
frente a tareas tan desagradables 
como cachear a Simoneta "La tres 
seguidos". Alguien debe hacerlo. 
• 



fi la derecha observamos a The 
Punisher «La Puerca Griposa» 
contagiando a otros miembros de la 
redacción. Su lema: si no puedes 
tumbarlos con gritos, tóseles. 

• 
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I a lo avanzábamos en las noticias 
■ J del N s 2 de JAPANMANIA. La 
■ obra más conocida de Buichi Te- 
rasawa se estrena en 32 
bits, más concretamen- 
te en Playstation. Con 
una perspectiva bastan- 
te parecida a la de FA- 
DE TO BLACK, SPACE 
ADVENTURE COBRA 
THE SHOOTING com- 
bina elementos de shoot'em-up con vi- 
deoaventura en un juego que, aunque 
no pasará a la historia como la mejor 
adaptación de manga de la historia, sí 
resulta lo suficientemente divertido co- 
mo para llamar la atención de los nu- 
merosos fans del macarrilla de los rizos 
dorados y el brazo bióni- 
co. Una in- 
tro realiza- 
da inte- 


gramente con imágenes de síntesis, 
abre paso a un completo mundo de 
pasillos y estancias realizadas a base de 
polígonos y texture 
mapping, en el que Co- 
bra se encontrará con 
Lady, Cristal Boy y otros 
conocidos personajes 
del manga original. Para 
facilitar la visión del jue- 
go, Takara ha incluido 
dos tipos de vista diferente. Una inte- 
rior, tipo DOOM, y otra que permane- 
ce inalterablemente a espaldas del pro- 
tagonista, siendo esta última modifica- 
ble en altura por parte del jugador. 
Además del Psycho-Cun de su brazo. 
Cobra tiene a su disposición toda un 
arsenal de bombas, minas, minitanques 
de oxígeno o un 
escudo protec- 
tor con lo: 


E 


E 
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En un determinado punto del juego, 
toda la acción pasa a los mandos de 
un sofisticado helicóptero con el 
que Cobra deberá atravesar el 
futurista Chinchón del siglo KKlll. 
• 





Y a que hablamos de Cobra, no podemos 
pasar la oportunidad de comentaros que 
la versión Mega CD del SPACE ADVEN- 
TURE COBRA II de PC Engine 
Dúo (que ya comentamos en 
el N°40) se encuentra a la 
gA venta en las tiendas de la ca- 

1 dena Mail Soft y a precio de 
hM absoluta ganga. Importado al 

1 mercado europeo por Virgin 

Interactive y producido por 
Hudson Soft, el juego ha sido rebautizado como 
THE SPACE ADVENTURE y es una de las mejo- 
res videoaventuras que pueden disfrutar los 
propietarios de Mega CD 1 Una vez más, Mail 
Soft se convierte en lugar obligatorio de pere- 
grinaje de aquellos usuarios de Mega Orive y 
Mega CD en busca de títulos PAL que jamás 
han sido distribuidos dentro de nuestras fron- 
teras, como MEGA- / 

MAN: THE WILY 
WARS o este juego, 


que hacer frente a los numerosos ene- 
migos y trampas dispersas en cada fa- 
se. El uso de estos objetos, y la natura- 
^ leza de algunas fases co- 

mo la submarina, orien- 
I tan a COBRA THE 

1^4 t[ SHOOTING hada el 

a &to universo de las videoa- 

j|jr venturas, aunque eso sí, 

H lo más importante en el 

BKI juego sigue siendo apre- 

tar el gatillo. Y si lo hacemos antes que 
los contrarios, mucho mejor. El juego 
de Takara tiene pocas posibilidades de 
llegar a Europa (casi ninguna), pero no 
así en Estados Unidos, donde la obra 
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do es que, primero, quieras saber 
cuántos profesionales hay en Japón. 
¡Un ser original como tú siempre se- 
rá bienvenido! Verás: según el últi- 
mo recuento, hay 2.600 arrrrrtistas 
del pincel; aunque, según el CO- 
MIC CATALOGUE, sólo un 20% de 
ellos ejerce el oficio de forma conti- 
nuada. Inténtalo, macho. 

EI p^pI Mensajes de Jonathan 
Gómez (Madrid), JuanJo Castillo 
(Madrid) y Lourdes Barba (Barce- 
lona). Sí, ver la colección completa 
de GAMMA: EL HOMBRE DE HIE- 
RRO a dos duros en el VIPS es un 
triste espectáculo. ¿Pero qué que- 
réis? ¡A lo mejor, gracias a los pre- 
cios reventados, la gente se entera 
de que era una obra maestra! Co- 
sas más raras ocurren. 


3 pIlI P | Mensaje de Cristina Paxa- 
riño (Lugo). El que tengas tantas di- 
ficultades por conseguir los man- 
gas de los que aquí se habla es 
muy normal. Como las ti- 
radas son cada vez meno- 
res, la distribución divide 
por 0 a los Bart Simpson. 
O sea, que no llega para 
todos los quioscos. Eso sí: las 
librerías especializadas suelen 
quedarse siempre con una 
cantidad. Visítalas, que te 
lo agradecerán... y que la 
suerte te acompañe. 


Bp^pI Mensaje de Pepe 
Asensio (Logroño). Lo de 
que se iba a hacer una 
adaptación al manga de LA 
LENGUA ASESINA (¡y con 
dibujos de David Ramírez, se- 
ñor!) es un rumor malintencio- 
nado de dudosa procedencia. 


m 


ra n ti 


.EL C B n T E S T 


I ? 111 ? ] Mensaje de Carlos Ibarru- 
rí (Vizcaya). Esa serie que te ha ve- 
nido a la cabeza en pleno ataque de 
locura quién sabe si permanente (lo 
de tu parálisis es cosa sabida), me 
trae buenos recuerdos. Recuerdos 
de cuando les enseñaba las partes 
bajas a las vecinas... de cuando lo 
hacía y aplaudían, quiero decir, por- 
que ahora se esconden aterroriza- 
das por lo mazingeriano de mis di- 


sypERiiiHnGfl. 
E/O’Donnell. 12. 
28009 Madrid 


mensiones. Tienes razón: se llamaba 
LA FAMILIA MEZGA. Pero nada tie- 
ne que ver con Miyazaki, no sé de 
dónde has sacado eso. Era una serie 
po-la-ca. Si la encuentras en vídeo, 
alquila una avioneta con banderín 
y da vueltas por Madrid. ¡Juro que, 
como te vea, te hago bajar a pe- 
dradas y la compro! 


aP- IlIp J ¡PIPO! (¿Alguien recuerda 
a la japonesita de BURN: CYCLE?) 
Mensaje de Julio Valls (Barcelona). 
¿Quieres dedicarte a dibujar man- 
gas? ¿De verdad de Santas Clam- 
pas? Bueeeeno. Lo que no entien- 







Desconfía de los fanzines, Pepe. Lo 
que ya es más cierto es que Plane- 
ta-DeAgostini planea ampliar su lí- 
nea manga -por primera vez en 
mucho tiempo- gracias a las buenas 
ventas de los últimos lanzamientos 
(STRIKER, GUNDAM, AH! MI DIO- 
SA, 3x3 OJOS...). Yo, que tú, iría 
ahorrando pasta. 

Eüpiiipl Mensaje de Roberto Duc 

(Oviedo). Los yanquis siguen es- 
tando interesados en llevar los man- 
gas al cine; sólo que no tanto como 


antes, tras el fracaso -comercial- de 
CRYING FREEMAN y EL PUÑO DE 
LA ESTRELLA DEL NORTE -en todos 
los sentidos-. Sin embargo, es sabi- 
do que el malandrín de Edward 
Pressman -produjo EL CUERVO- 
anda tras los derechos de DRAGON 
BALL. También es cierto, como tú 
mismo apuntas, que Tim Burton si- 
gue trabajando en el guión de MAL 
Lo malo es que pueden pasar años 
hasta que cualquiera de estos dos 
proyectos llegue a la pantalla gran- 
de; fíjate en lo que ha ocurrido con 


el TINTIN de Spielberg o el SPI- 
DERMAN de James Cameron. Ven- 
ga dar largas, los tíos. Pero de las 
películas, nada de nada. 


E1p i i i p1 Mensaje de Sofía Ekman 
(Barcelona). El encontrarse con una 
mujer de casi 30 años aficionada co- 
mo tú al manga, más que un mila- 
gro, es un buen síntoma. Y el que 
hayas descubierto el género gracias 
a que alguien se dejó en el metro 
un ejemplar de UNO ENTRE UN 
MILLÓN, me parece casi malévolo. 
¿Habrá una conspiración pro-nipo- 
na bajo nuestro suelo? ¡El CESID de- 
bería ponerse a investigar ya! 


Mensaje de Aida Bartolo- 
mé (Barcelona). Como tantos otros 
otakus (he contabilizado cerca de 
20 este mes), se empeña en discu- 
tir sobre si EL CUERVO (¡Pressman 
asoma de nuevo su feo cabolo!) es 
manga o no es manga. Por partes. 
¿Es James O'Barr japonés? ¿Tiene 
su historieta algo que ver con el rit- 
mo narrativo de los mangakas? 
¿Utiliza kanjis? ¿Publica en orden in- 
verso? ¡Noooo! ¡Ah! Y lo de los graf- 
fitis de CIUDAD DE ANGELES no 
vale. No están en japonés, aunque 
un poco raritos, para ser sinceros, sí 
que son... 


Al Aparato J. M. Montane 




l NCO-OTAKU 

. ¿€n qué oño fue producido TO- 
irri NO TOTORO? 

!. Nombra ol autor de RS- 
RO ROY. y*** 

í. Completo el título: 

(RZ€ NO TRNI NO... flT ^ 
l OTRKU VULGRRIS / tWjM 
I. ¿Cómo se lia- T 

non los fanzines N 

5n japonés? jíV 

l. ¿Quién es el ou- V 
:or de lo primero 
HISTORIO D€l MRN- ^9§(1 
Bfl? 


3. Nombro al guionista y al dibu- 
jante de RSHITR NO JÓ. 

■ MCGR-OTRKU 

1 . Osamu Tezuka fundó en el 
año 1967 una revista es- 
pecializada en man- 
’ ga para adultos. 

^ ¿Cuál fue su nom- 
bre? 

LlT ' "l 2. ¿Qué es un «b¡- 
nibon»? 

i 3. ¿Quién es el au- 

if N tor del manga expe- 

rimental IT€MS OF TH€ 
^ ONNRKO? 


♦ Bwputtos o tes preguntas del mes onfrtor 

NíO-OTflKU: 1: Voshlhlto Usui. 2: 1994. 3: IKKOKU. OTRKU VULGRRIS: 1: 1964. 2: Rciji Nlatsumoto. 
3: Fujio fikotsuko. MÍGR-OTRKU: 1: ORION. 2: 1968. 3: Corlos Romos. 


EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS 
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D isfrutar de un buen manga es al- 
go así como limpiarse el bigote 
tras haber degustado una crema 
de cerezas al brandy William 
Charlesberry. Lo de compararlo 
con una experiencia más con- 
tundente -un combate pugilísti- 
co, la violación de una menor- se me an- 
toja descortés, bruto y paleto. En una pa- 
labra: propio del insufrible presentador de 
¡QUE APOSTAMOS! y no de un correcto 
fan de Rumiko Takahashi, con sus dos ca- 
rreras (en las medias) y su colección de 
odas grunge de la aristocrática Courtney 
Love. Por eso no me gustan las obras teó- 
ricas que sobre el manga han sido publi- 
cadas hasta la fecha en castellano: MAN- 
GAVISION, del pirata Trajano... y esa guía 
del anime firmada por el fusilero Riera. 
Textos, como decía, brutos y paletos. Gra- 
cias a Dios, esos dos adjetivos no pueden 
aplicarse a un libro maravilloso que res- 
ponde al nombre de EL FENOMENO 
MANGA (1 .500 pesetas, 204 páginas), es- 
crito por la agilísima mente, y cortés, de 
Jacqueline Brendt. La señora Brendt, ale- 
mana, de belleza aristocrática, es una ex- 
perta en cultura japonesa que vive en Kyó- 
to y ejerce como profesora auxiliar de so- 
ciología del arte en la Universidad de Rit- 
sumeikan. En consecuencia, escribe previa 
documentación y constatación. ES UNA 
PROFESIONAL. Como tal, ha logrado abar- 
car en su estudio -un estudio muy superior 
al de Shodt, por ejemplo- la práctica tota- 
lidad de variantes del manga. Olvidaros, 





hí está, de nuevo en los quioscos, AH! MI 


DIOSA. Planeta-De Agostini ha apostado 


, por rescatar del olvido una gran serie, inte- 


rrumpida tras la penosa desaparición de SHO- 


IMEIM MANGAZINE, la revista que la cobijaba. 
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pues, de leer reseñas sobre obras intras- 
cendentes por el mero hecho de haber si- 
do publicadas por un editor amigo, o tra- 
ducidas al castellano por un colega al que 
se debe un favor, o prologadas por un te- 
órico al que se quiere impresionar. En EL 
FENOMENO MANGA sólo hay mangas 
que han hecho historia en su propio pa- 
ís primero y en las colonias de la narrati- 
va nipona después. ¿Una decisión inu- 
sual? Necesaria, diría yo. 

Por si fuera poco, la calidad de las re- 
producciones de algunos mangas de 
los 40 resulta admirable, como admi- 
rables son las notas que se incluyen en 
cada capítulo y la biblio- 
grafía con que se cierra el 


X \i4Hs 


H ablando de obras maestras: ¿No es 
AH! MI DIOSA (275 pesetas, serie li- 
mitada), o AH! MEGAMISAMA si 
sois puristas como yo, lo más pare- 
cido a una? Sí, no cabe duda. Pla- 
neta-DeAgostini ha acertado al continuar 
esta serie, interrumpida en su día por la 
triste desaparición de la revista que la co- 
bijaba, SHONEN MANGAZINE. Hay que 
admitir que en la entrega actual, Kosuke 
Fujishima aún no está a pleno rendimien- 
to, pero no por ello encandila menos. Ni 
desmerece, claro, de lo que más tarde se- 
rá el pináculo de su obra. AH! MI DIOSA 
contiene, a modo de aliño silvestre, algu- 
nos (buenos) textos teóricos escritos por 
María Ferrer, quien también lleva con pul- 
so firme su página de correo, aunque su 
explicación sobre cómo acceder a los webs 
manga en Internet, aparecida en el se- 
gundo número, es por lo menos estúpida. 










ción: nunca se os ocurra, aunque ha- 
ya sido editada por la buena gente 
de Manga Films, adquirir una cinta 
de vídeo titulada KILLER BARBYS. 
Viene escrito en el dossier de prensa 
que pertenece a no sé qué género 
underground español del que su- 
puestamente participa cierta fac- 
ción otaku. 

Personalmente espero que no 
sea así, y que este despropósito 
cinematográfico desenfocado, 
granuloso, impresentable, atroz 
y carente de toda gracia se lle- 
ne de polvo en las estanterías 
de los establecimientos que 
hayan cometido el error de 
colocarlo en sus escaparates. 
Y es que Santiago Segura, 
últimamente, no da ni una 
en la diana. ¿Sabéis por 
qué? Porque nunca grita: ¡GOD SA- 
VE HIRO HITO!... y así le va. 


volumen. Hay que aplaudir, por tanto, la 
valentía de la editorial Martínez Roca a la 
hora de seleccionar una obra tan densa pa- 
ra su publicación, y ovacionar como es de- 
bido la sensible traducción de J.A. Bravo. 
Para terminar, os diré que EL FENOMENO 
DEL MANGA ocupa ya un lugar de honor 
en mi interminable colección, en la estan- 
tería número 24-A, entre el KAFKA ANO- 
TADO de Rafael j. Arístides y LA IRLAN- 
DA DE JAMES JOYCE, de Ronald Barring- 
ton. 


VIDEO DE HDIIDHEIDD 

Entrando ya -como hacemos cada mes- 
en el territorio del anime, dos novedades 
son de obligada mención: SAILOR MO- 
ON, LA PELICULA (1 .995 pesetas, 68 mi- 
nutos) y SAMURAI SHODOWN (ídem). 

La primera cinta es una buena adapta- I 
ción del universo creado por Naoko i 
Takeuchi, a veces delirante, a veces I 
tramposa, pero siempre divertida; la I 
segunda película, basada en el popu- m 
lar videojuego de lucha, es simple- fl 
mente correcta. M 

Y, como de todo tiene que haber en M 
la viña del Señor, me despido con M 
una contrarecomenda- 


PAPELES AMARILLOS 


JAPAAMAAIA 






YAYO! 

TAPASE 


“MIDE VO CHLIEnTE 
¥ QUE SE RIHD 
DE US DIEDTE5” 


Yayoi lo tiene muy claro y 
está dispuesta a hacer de 
sus defectos su mayor vir- 
tud. flsí, a los que se entre- 
tienen en meterse con su 
puntante dentadura, Yayoi 
les dedica frasecillas con 
mucha mordiente, auténti- 
cas dentelladas a su amor 
propio que les hacen sonro- 
jar. fl quien le hinca el 
diente Yayoi no le quedan 
muchas $anas de bromear. 





JAPANMANIA 

mar al 19"!) 58< 


Reglas aparecidas 
Números atrasados: 


¡va 

usaos! 


/ > s,! ¿ 
/fí MWTM 
i>£ SOf/O, , 
Dt OAAK/é 
J>£R! ( l 


ALUCINO 
CON MI 
nuevo 


VECINO! 


ngaka 


ChéckñstMangaka 


GOLPE MAURABO ■ N “ 4 

patada tipo HYOHYO ■ N ? 8 


N 5 7 


labura ■ n 9 6 
KOUMUKU «n ? 7 
WAMUNO *h ! 7 
SOMAKU ■ N ! 8 
TAMU«n ? 8 
LAMANOKA ■ »& 


PUERTO H1NEKAMU«n ! 4 

SSBSS»-" 

AEROPUERTO NIMOBE «H 6 

MONTE MURAKU-^ 

monte gumabaru *H 

monte keiumu.^s 


D0BEBEYA-B0«N=4 

KARUMUYA-B0«N”5 

YUBUKEIKU-B0«n°6 

K0BARUYASHU-B0-h=8 


MERUBE-IP4 

ayuni «NM 

OH, ME! «H 5 5 

SHIT! ■N ? 7 
OOMEKURA »N ? 8 


mobaku ■ 4 

OUMORUBA ■ H ? 7 
DOKERABE ■ N° 8 

GAR0KE«n ? 8 


keikububi NM 

TEUC0SADAKA«h=6 

HIDEAKI SAWAMURA h-7 


B00MDR010E«h*4 
METRALLETA DOBUYO-N 


ahioyo ■ N 5 4 

VJEMASAKE ■ N ? 4 

numanubo ■ N? 5 

RASTREADOR «h 5 6 

GUMAKA«n ? 8 


J0YABUMUKU»H 5 5 

IGYA LAPUKO ■ N ? 7 
JOYA O ARKUM ABARU ■ 7 

M0MAKUBU«n”8 


TAIR0«H° 4 
BUBOBA ■ N ? 5 
BUDOKEYO ■ N s 5 
OORAKUMO ■ H ! 6 

DOMU-MARAKA ■ H 7 
NANOKAbN" 7 

D0BA-D0BA«h 5 7 


MUMI ■ n ? 4 
SUSU ■ N ! 5 
MOBA ■ H ? 6 
BOMU ■ N“- 6 
WAWA«H“-7 

TAM0«H”8 


SRTA.KERAKA-H" 4 

HOKUNAe^B 

K0NUBA«n ? 6 

TISAK!«n ? 6 

G0RUKA«h ? 7 

HOKUNA *N ! 8 

\NARAMU«h ! 8 


KUNEBE «re 

BERUSU«n ? 7 

BAKUTA«m s 8 


berumashi ■ H ! 5 


BAEROKABM 54 
HY0NURA«n ! 5 
SUMOKU ■ N ? 5 

KARABA«n ? 6 


OOMAKURA«h ! 5 

MAKO ■ n 9 6 
OOMEKURA ■ N" 7 


moto BALUKA ■ N ! 4 
moto domoraku ■ n- 7 


■"todos ZZtos** reen qUe 


los Otakos somos 


unos analfabetos. 






• VUMIH-1RO • 

“Que el gigante blanco Namháte 
eructe cada vez que tú empieces a 
hablar, y que con su eructo se lleve 
la fuerza de tu pronunciación; y 
que nadie, nunca más, pueda vol- 
ver a comprender lo que dices...” 



• GUGA • 

Es de efectos fulminantes: una vez 
lanzado, las venas y arterias del 
enemigo empiezan a hincharse 
hasta que estalla el sistema vascu- 
lar principal (el proceso no dura 
más de 9.8 segundos). La muerte 
es inevitable. La necrosis, precipi- 
tada y hermosa. 



• DAUlAm • 

Gracias al sofisticado módulo de 
implantación testicular 31HB, 
cualquier intento de fornicación 
en el varón se salda con una erec- 
ción eterna y fácilmente detectable 
por parte de la Policía Sexual. La 
ejecución -del miembro- es inme- 
diata. La copulación, imposible. 





• R^MT/ft+OMBRG* 

Sus proyectiles retráctiles y meta- 
mórficos OVK se implantan en la 
masa ósea del herido, de la que ha- 
cen astillas con sus mini-sierras 
mecánicas. La agonía es más larga 
de lo habitual; sus efectos en la 
moral de la compañía, terribles. 







• BOSQUE PUMUMO • 

Las raíces de sus árboles, bendeci- 
das por el tecno-druida Obsh Hash, 
tienen poderes curativos y aluci- 
nógenos; tanto es así que suelen 
hervirse Junto a pétalos de masao- 
tsé y gungten-hian para intensifi- 
car tratamientos de luleptópodos. 


• SEDUCCION • 

Es un arma sutil que, proyectada 
en las meninges pía madre y dura 
madre, vence a todo contrincante 
varón y heterosexual. Los pezones 
taladradores también cuentan. 


• YdSUWRO /trino • 

Los cambios genéticos sufridos por 
este individuo a raíz de su exposi- 
ción a la pepita 6QH le han conver- 
tido en un monstruo (por sus di- 
mensiones) genital. Los políticos 
pudientes se benefician de sus 
atributos con frecuencia y una na- 
da disimulada satisfacción. 


• MÉIÍORdK/4 • 

Originario del mundo de presión P 
Nagano-Hilaka, tiene una capaci- 
dad pulmonar prodigiosa y una 
glándula pineal muy desarrollada. 
Gracias a estas cualidades, es capaz 
de resistir más de 72 horas de acti- 
vidad ininterrumpida sin dar 
muestras de cansancio. 
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• MGIOR/IKd • 

Originario del mundo de presión P 
Nagano-Hilaka, tiene una capaci- 
dad pulmonar prodigiosa y una 
glándula pineal muy desarrollada. 
Gracias a estas cualidades, es capaz 
de resistir más de 78 horas de acti- 
vidad ininterrumpida sin dar 
muestras de cansancio. 


• YUMII4IRO • 

“Que el gigante blanco Hamháte 
eructe cada vez que tú empieces a 
hablar; y que con su eructo se lleve 
la fuerza de tu pronunciación; y 
que nadie, nunca más, pueda vol- 
ver a comprender lo que dices...” 


• BOSQUE PUMUMO* 

Las raíces de sus árboles, bendeci- 
das por el tecno-druida Obsh Hash, 
tienen poderes curativos y aluci- 
nógenos; tanto es así que suelen 
hervirse junto a pétalos de raasao- 
tsóy gungten-hian para intensifi- 
car tratamientos de luleptópodos. 


•CUG/4» 

Es de efectos fulminantes; una vez 
lanzado, las venas y arterias del 
enemigo empiezan a hincharse 
hasta que estalla el sistema vascu- 
lar principal (el proceso no dura 
más de 9.8 segundos). La muerte 
es inevitable. La necrosis, precipi- 
tada y hermosa. 


WÍÍW. 


• SEDUCCION • 

Es un arma sutil que, proyectada 
en las meninges pía madre y dura 
madre, vence a todo contrincante 
varón y heterosexual. Los pezones 
taladradores también cuentan. 


• OAUIAW • 

Gracias al sofisticado módulo de 
implantación testicular 31HB, 
cualquier intento de fornicación 
en el varón se salda con una erec- 
ción eterna y fácilmente detectable 
por parte de la Policía Sexual. La 
ejecución -del miembro- es inme- 
diata. La copulación, imposible. 


• YdSUH-IRO Amo • 

Los cambios genéticos sufridos por 
este individuo a raíz de su exposi- 
ción a la pepita GQH le han conver- 
tido en un monstruo (por sus di- 
mensiones) genital. Los políticos 
pudientes se benefician de sus 
atributos con frecuencia y una na- 
da disimulada satisfacción. 


•ReJieTMH-Oí^RG* 

Sus proyectiles retráctiles y meta- 
mórficos OVE se implantan en la 
masa ósea del herido, de la que ha- 
cen astillas con sus mini-sierras 
mecánicas. La agonía es más larga 
de lo habitual; sus efectos en la 
moral de la compañía, terribles. 
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. TÉ/4TRO TUBBO • 

Hogar de representaciones clásicas 
y montajes innovadores. Ocasio- 
nalmente, es utilizado para la cele- 
bración de los mítines de la Mara- 
ka y su pléyade de tecnófagos. 


• BOMBd D€ MOMITOS • 

Una de las armas más eficaces, por- 
que la simple idea de morir ahoga- 
do en vómitos ya produce la paráli- 
sis total del adversarlo. Activada, 
arrasa hasta 5.000 kilómetros cua- 
drados con sus olas do ácidos gás- 
tricos, bilis y sangre coagulada. 


• MASAKO • 

Adicto a la popularidad, e impres- 
cindible en todas las fiestas socia- 
les de la “prestige-class” de Haki, 
es un adicto a las cápsulas “calave- 
ra”. Duerme en un ataúd, se ali- 
menta de niños y nunca sale de día. 


D€L OTRO 
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• MINOKdBÉ* 

?iene la capacidad de vencer el 
iueño natural durante 72 horas, 
[nicialmente, fue utilizado para 
nejorar el rendimiento de solda- 
ios y guardianes; hoy en día, se ha 
invertido en la droga de moda en- 
tre las “fun-girls” y los “gigolós- 
muerte”. 
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• D0UYOKI • 

“Que tus ojos se pudran si tus la- 
bios besan a un hombre o una mu- 
jer; y que de tu lengua surjan espi- 
nas si lames a un súcubo gestan- 
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. StM/HOJ • 

Es un ser de inteligencia avanzada 
Haik3 en la escala de Rusher, capaz 
de fabricar los artilugios más so- 
fisticados para uso de los agentes 
infiltrados. Siente debilidad por el 
reciclaje de todo tipo de materia- 
les, con los que fabrica extrañas es- 
culturas de multiconsciencia. 


• MOTO IWIUKd • 

Convencional, dura, lenta de 
arranque, posee una gran capaci- 
dad de frenado y su diseño recuer- 
da al de los bólidos de las viejas no- 
velas de Bubarak Tahoreku. En la 
actualidad, es utilizadas por la 
banda callejera de los Harapientos 
Mutilados. 


• BISO • 

frustrado, maníaco depresivo leve, 
con una clara tendencia a culpabi- 
lizar a los demás de sus propios 
fracasos, es uno de los más eficaces 
guardianes de Nuestro Señor Mon- 
tano. 
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• TG4TRO TUBDO • 

Hogar de representaciones clásicas 
y montajes innovadores. Ocasio- 
nalmente, es utilizado para la cele- 
bración de los mítines de la Mara- 
ka y su pléyade de tecnófagos. 


• BOMB/1 D€ MOMITOS • 

Una de las armas más eficaces, por- 
que la simple idea de morir ahoga- 
do en vómitos ya produce la paráli- 
sis total del adversario. Activada, 
arrasa hasta 5.000 kilómetros cua- 
drados con sus olas de ácidos gás- 
tricos, bilis y sangre coagulada. 
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• moto ri/jmuk/i • 

Convencional, dura, lenta de 
arranque, posee una gran capaci- 
dad de frenado y su diseño recuer- 
da al de los bólidos de las viejas no- 
velas de Bubarak Tahoreku. En la 
actualidad, es utilizadas por la 
banda callejera de los Harapientos 
Mutilados. 


•M4S/K O* 

Adicto a la popularidad, e impres- 
cindible en todas las fiestas socia- 
les de la “prestige-class” de Haki, 
es un adicto a las cápsulas “calave- 
ra”. Duerme en un ataúd, se ali- 
menta de niños y nunca sale de día. 


-BISO- 

Frustrado, maníaco depresivo leve, 
con una clara tendencia a culpabi- 
lizar a los demás de sus propios 
fracasos, es uno de los más eficaces 
guardianes de Nuestro Señor Mon- 
tano. 


• MINOK/IBÉ • 

Tiene la capacidad de vencer el 
sueño natural durante 78 horas. 
Inicialmente, fue utilizado para 
mejorar el rendimiento de solda- 
dos y guardianes; hoy en día, se ha 
convertido en la droga de moda en- 
tre las M fun-girls" y los “gigolós- 
muerte”. 


•srwKU* 

Es un ser de inteligencia avanzada 
Haik3 en la escala de Rusher, capaz 
de fabricar los artilugios más so- 
fisticados para uso de los agentes 
infiltrados. Siente debilidad por el 
reciclaje de todo tipo de materia- 
les, con los que fabrica extrañas es- 
culturas de multiconsciencia. 


• D0UYOKI • 

“Que tus ojos se pudran si tus la- 
bios besan a un hombre o una mu- 
jer; y que de tu lengua surjan espi- 
nas si lames a un súcubo gestan- 
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“DUERmn irnos 

QUE THE SCQPE 

lEUTRE seIhiib” 


Aunque sus arrufas de patio 
y celda le dicen que se 
equivoca, Vuna está sefura 
que alf uien le Ka echado 
un mal de ojo. Hn lo que va 
de mes le han ocurrido tan- 
tos contratiempos y tantas 
calamidades nocturnas que 
apenas ha podido dormir 
unas horas. De momento no 
le ha pasado nada f rave, 
pero no hay dia en que no 
le ocurra alf una desgracia. 
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